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Sammanfattning 
 
I detta examensarbete visas hur en mobil applikation kan utformas för att 
potentiellt kunna få dess användare att förändra sin energiförbrukning och 
hur utformningen skulle kunna få användare att återvända till 
applikationen. Projektet har utförts på uppdrag av och i samarbete med 
Öresundskraft AB. Målsättningen med projektet var att utveckla en 
applikation som ska kunna användas av Öresundskraft AB:s kunder. 
Applikationen utvecklades i JavaScript för att förbereda för en framtida 
integrering med applikationen Kraft-o-meter, som är en applikation för 
Öresundskrafts kunder där varje kund har en egen inloggning.  
  
Under examensarbetet utvecklades en hybrid mobil applikation till 
plattformarna iOS och Android med arbetsnamnet Energikampen. I 
applikationen kan en användare utmana en annan användare i vem som kan 
minska sin energiförbrukning mest under en vecka. Mätvärden för 
användarens dagliga energiförbrukning hämtas varje dag från 
Energimolnets API och jämförs med ett medelvärde beräknat av tidigare 
mätvärden för samma användare, vilka presenteras i applikationen i form 
av en procentuell skillnad. Hämtningen från Energimolnet API sker med 
kod uppladdad på molntjänsten Cloud Code som tillhandahålls av 
Parse.com. Även applikationens databas finns på Parse.com.  
  
Examensarbetet visar hur spelifiering kan användas i en mobil applikation 
för att skapa ett innehåll som har potential att engagera en användare att 
förändra sitt beteende gällande sin energiförbrukning. Examensarbetet visar 
även hur användningen av push-notifikationer kan användas för att 
potentiellt bidra till att fler användare återvänder till en applikation. 
  
Nyckelord: Mobil applikation, hybrid, spelifiering, energiförbrukning,  
Parse. 
  
Abstract 
 
This bachelor thesis shows how a mobile application can be designed to 
have the potential to induce its users to change their energy consumption 
and how the application can be designed to induce the users to return to the 
application. The project was carried out on behalf of- and in cooperation 
with Öresundskraft AB. The goal of the project was to create an application 
that would be used by the customers of Öresundskraft AB. The application 
was developed in JavaScript to prepare for a future integration with the 
already existing app Kraft-o-meter, an application for the customers of 
Öresundskraft AB where every customer has their own login.  
 
During this thesis a hybrid mobile application was created for the platforms 
iOS and Android with the working title "Energikampen". In the application 
a user can challenge another user with whomever can reduce their average 
energy consumption the most during one week. The users' consumption for 
each day is fetched daily with Energimolnet API and is compared with an 
average of the users' past consumption. The difference is presented in the 
application as a percentage value. The users' consumption data is fetched 
by code hosted at Parse.com's service Cloud Code. The database for the 
application is also hosted by Parse.com 
 
The thesis shows how gamification can be used in a mobile application to 
create content that has the potential to engage users to change their 
behaviour regarding energy consumption. The thesis also shows how push 
notifications can be integrated to potentially make users return to the 
application.  
 
Keywords: Mobile application, cross platform, gamification, energy 
consumption, Parse. 
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1 Inledning 
1.1 Bakgrund 
Öresundskraft AB är ett svenskt energibolag som ägs av Helsingborgs stad. 
Företaget levererar fjärrvärme, fjärrkyla, el, naturgas, fordonsgas samt 
bredband (Öresundskraft AB, 2015). Öresundskrafts vision “Energi för en 
bättre värld, Kraft för regionen” är ord som präglar allt arbete hos företaget. 
Öresundskraft har sedan 2013 haft ett samarbete med företaget Playback 
Energy AB som levererar energidata över hela landet med Energimolnet 
API. I Öresundskrafts egen applikation Kraft-o-meter används data från 
Energimolnet API för att presentera mätdata för Öresundskrafts kunder. I 
Kraft-o-meter har varje kund en egen inloggning där användaren kan följa 
sin personliga energiförbrukning för varje dag. För att klimatarbetet hos 
Öresundskraft ska få större genomslag behöver även deras kunder vara 
införstådda på hur deras egen energianvändning påverkar miljön samt ha 
viljan och kunskapen för att ändra sitt beteende. 
 
1.2 Syfte 
Syftet med examensarbetet är att undersöka hur man med hjälp av en mobil 
applikation kan öka medvetenheten för Öresundskrafts kunder om deras 
energiförbrukning och dess miljöpåverkan. 
 
Under examensarbetet ska en applikation utvecklas, vars syfte är att 
upplysa Öresundskrafts kunder om deras energiförbruknings 
miljöpåverkan, och på ett lekfullt och kreativt sätt uppmuntra användarna 
till att förändra sitt beteende kring energiförbrukning. 
 
1.3 Målsättning 
Målet med arbetet är att designa och programmera en applikation som ska 
kunna användas av Öresundskrafts kunder. Applikationen ska vara en 
fungerande och testad applikation som efter arbetet är förberedd för att i 
framtiden integreras med applikationen Kraft-o-meter. 
 
1.4 Problemformuleringar 
I examensarbetet ska följande problemformuleringar besvaras: 
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 Vilken data är mest relevant för Öresundskraft AB:s kunder och ska 
presenteras i applikationen? 
 Hur kan applikationen utformas för att väcka intresse hos 
Öresundskraft AB:s kunder och få dem att återvända till 
applikationen?  
 Hur ska det tekniska gränssnittet utvecklas så att det kan 
kommunicera med Energimolnet API och applikationen Kraft-o-
meter?  
 Vilka tekniska aspekter påverkar valet av vilken plattform 
applikationen utvecklas till? 
 
1.5 Avgränsningar 
Applikationen avgränsas till endast ett språk. I framtiden ska applikationen 
finnas på fler språk. 
 
Applikationen utvecklas med en kodbas som i teorin ska fungera till flera 
plattformar med hjälp av Apache Cordova. Applikationen testas till 
Android och iOS. 
 
Applikationen ska vara förberedd för integrering med applikationen Kraft-
o-meter och därför ska ingen inloggningsfunktion implementeras. 
Applikationen ska vara förberedd att, efter integrering med Kraft-o-meter, 
använda sig av inloggningsfunktionen hos Kraft-o-meter som använder 
OAuth som autentisering. 
 
Om applikationen faktiskt påverkar beteendet hos användarna testas ej, då 
detta inte ligger inom omfånget av arbetet. 
  
  
3 
2 Metod 
Projektet delas upp i fyra faser där de två fösta resulterar i varsin prototyp. 
Under Fas 1 fokuseras arbetet på informationsinsamling som ligger till 
grund för själva utvecklingen som sker i senare faser. I Fas 2 ligger större 
delen av arbetet. I den fasen sker den största delen av utvecklingen och 
merparten av funktionerna bestäms. Även databasens struktur fastställs i 
denna fas. I Fas 3 ligger fokus på designen och användbarheten. I Fas 4 
sker användbarhetstester där åtgärder till följd av resultatet från dessa 
sammanställs i en lista. Figur 1 visualiserar arbetsprocessen under 
projektet. 
 
 
Figur 1. Visualisering av arbetsprocessen 
 
2.1 Projektmodell 
Den valda projektmodellen kan beskrivas som en agil modell med tydliga 
influenser av Scrum, som är en agil projektmetodik för systemutveckling 
(Schwaber, Sutherland, 2013). 
 
Utformningen av projektmodellen baserades på:  
 Öresundskrafts uppdragsbeskrivning, som lämnade utrymme för 
egna idéer och beslut åt utvecklingsteamet.  
 Ett litet utvecklingsteam på två personer som under hela projektets 
gång mestadels arbetade på samma plats.  
 En omfattande inlärning av webbutveckling, app-programmering och 
flera nya verktyg och tekniker. Något som krävde ett stort utrymme 
för experimentering.     
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Projektmodellen definieras enligt följande:  
 Arbetsuppgifterna visualiseras som ett flöde i Projectplace (se avsnitt 
2.1.1) inspirerat av en Scrum-board.  
 Projektets iterationer beskrivs som faser, men har inga bestämda 
tidslängder. Små deadlines sätts upp varannan eller var tredje vecka 
då möte hålls med Öresundskraft. Mötenas syfte är att verifiera med 
Öresundskraft att projektet går i rätt riktning enligt deras målbild och 
för att eventuella hinder och problem ska kunna diskuteras och lösas. 
 
2.1.1 Projectplace 
Projectplace är ett web-baserat projekthanteringsprogram (Projectplace 
International AB, 2015) som används inom Öresundskraft för interna 
projekt och var därför ett naturligt val att för att visualisera projektet. På 
Projectplace skapades en projektyta för examensarbetet för att samla och 
dela information om projektet till utvecklingsteamet samt de fyra 
representanter från Öresundskraft som var delaktiga i processen. 
Representanternas roller inom Öresundskraft är: Affärsutvecklare, 
Processansvarig för insamling av mätvärden, Ansvarig för projekt och 
IS/IT samt Kundansvarig för privat fjärrvärme. På projektytan delades 
bland annat sammanfattningar av möten, länkar till information samt 
framtida mötestider. 
 
En av de funktioner som användes på Projectplace var projekttavlorna. Tre 
projekttavlor sattes upp för olika ändamål; "Research", "Admin" samt 
"Utveckling".  Tavlan "Admin" användes främst av Öresundskraft för de 
delar i projektet som inte berörde själva utvecklingen av applikationen utan 
till administrativa syften. "Utveckling" var den tavla som användes som 
examensarbetestavla och innefattade kort som berörde allting gällande 
examensarbetet, så som rapportskrivning och utveckling. Tavlan användes 
endast av examensarbetarna och är den tavla som syftas på i fortsättningen 
av rapporten. Figur 2 visar tavlans upplägg under Fas 2. Projekttavlan 
innefattade 4 kolumner, "Planerat", "Att göra", "Arbetar med" och "Klart”, 
där planerat var planerade aktiviteter som fylldes på efterhand. ”Att göra” 
innefattade de aktiviteter som skulle göras först, denna kolumn fanns till 
för att underlätta valet av aktivitet att ta sig an då det man arbetade med var 
klart.   
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Figur 2. Skärmdump över kolumnerna ”Planerat” och ”Att göra” på 
utvecklingstavlan under Fas 2 
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2.2 Källkritik 
Under projektet används den källkritiska metod som beskrivs av 
Alexandersson (2012) för källor hämtade på internet. Genom att ställa 
frågorna ”Vem står bakom källan?” och ”Varför är källan skapad?” kan 
källans trovärdighet utvärderas. En annan viktig punkt är att kontrollera att 
ingen motstridig information, som förminskar källans trovärdighet, kan 
hittas. .SE ligger bakom den internetguide som beskriver metoden för 
källkritik och därför anses den källkritiska metoden vara trovärdig. 
 
Information om Öresundskraft AB hämtades från företagets egen hemsida. 
Informationen ansågs trovärdig eftersom företaget inte skulle tjäna på att ge 
felaktig information om de tjänster de erbjuder.  
 
De källor till de tekniska verktyg och kodbibliotek som används i projektet 
är upphovsgivarnas egna hemsidor. Parse, Google, Inc (AngularJS), The 
Apache Software foundation (Apache Cordova), Playback Energy 
(Energimolnet API), Projectplace och Drifty (Ionic Framework och 
Cordova plugins) är källor som anses trovärdiga då utgivarna av tjänsterna 
inte vinner på falsk dokumentation. Eftersom samtliga tjänster används 
under utvecklingen av applikationen har även funktionaliteten testats och 
bekräftats. 
 
Vid analysen av Quizkampen och Runkeeper hämtades fakta från 
respektive utgivares hemsidor. Applikationernas funktionalitet testades och 
bekräftades genom att använda själva applikationerna. Dock kan de 
uppgivna siffrorna om antalet användare ifrågasättas då dessa kommer från 
utgivarna själva och skulle kunna ha överdrivits i marknadsföringssyfte. 
Dessa siffror, trots tveksam autenticitet, uppges i rapporten för att ge en 
uppfattning om spridningen av dessa applikationer. 
 
Som källor för information om spelifiering används två publiceringar av 
Hamari, en postdoktoral forskare på University of Tampere, Game research 
lab och Aalto University School of Business. Hamari har många välciterade 
publikationer och anses därför vara en trovärdig källa för forskning om 
spelifiering. 
 
För information om hur push-notifikationer kan påverka 
applikationsanvändares vilja att återvända till en applikation används en 
undersökning gjord av Localytics. Eftersom Localytics är ett analysföretag 
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och inte ett företag som säljer en viss typ av applikationer skulle inte ett 
falskt resultat av undersökningen gynna företaget och anses därför vara en 
trovärdig källa. Localytics påstår att de har tillgång till ett stort antal 
applikationer som grund för deras undersökningar, dock är omfånget på 
den specifika undersökningen något vag då inga specifika siffror 
presenteras för just den undersökningen. 
För information om arbetssätt och projektmodeller, så som Scrum och 
Personas används publikationer från utvecklarna (Schwaber och Sutherland 
respektive Cooper) av dessa verktyg. Eftersom den information som 
hämtats förklarar hur projektmodellen och projektverktyget fungerar och 
ska användas anses skaparna av dessa vara en trovärdig källa. 
 
För information om en applikations användbarhet och 
användbarhetstestning används en bok av Steve Krug och en webb-artikel 
av Jakob Nielsen. Både Jakob Nielsen och Steve Krug är välkända namn 
inom användbarhet och har båda publicerat välciterade böcker och anses 
därför vara trovärdiga källor.  
 
Boken av Johnson, Scholes och Whittington som används som källa för 
SWOT-analyser anses trovärdig då den ges ut av Pearson Education, ett 
förlag som framförallt publicerar kurslitteratur. 
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3 Fas 1 
3.1 Mål 
Målet med Fas 1 är att genomföra nödvändiga undersökningar och göra de 
val som behövs för att kunna utforma applikationen, däribland vilken 
plattform applikationen ska utvecklas till och vilket/vilka 
programmeringsspråk som ska användas. Fasen ska resultera i Prototyp 1 - 
en pappersprototyp med fokus på navigering mellan applikationens alla 
sidor och innehållet på dessa sidor. 
3.2 Målgrupp 
Målgruppen är kunder hos Öresundskraft och är kopplade till 
Öresundskrafts stadsnät. Applikationen vänder sig till abonnenten, dvs. den 
person som står på avtalet hos Öresundskraft. Applikationen ska kunna 
användas av både de personer som använder fjärrvärme som uppvärmning 
och de som har annat uppvärmningssätt. Målgruppen är alltså personer som 
bor antingen i villa eller i lägenhet.   
 
Applikationen ska kunna användas av personer oavsett utbildning och 
yrkesbakgrund. Användarna ska inte behöva ha en djupare förståelse för 
energiförbrukning för att kunna använda applikationen. Applikationen ska 
kunna användas utan att t.ex. ha en tidigare uppfattning om hur mycket 1 
kWh är.  
 
Då målgruppen för applikationen inte är en enskild yrkesgrupp, ålder eller 
kunskapsnivå gällande energi utvecklades tre personas för projektet där 
dessa egenskaper skiljer dem åt. 
 
3.2.1 Personas 
Vid utveckling av en produkt vill man självklart skapa en produkt som 
passar en användares behov så bra som möjligt. En av svårigheterna är ofta 
att de tänkta användarna inte själva vet vad de vill ha eller att de alls 
behöver produkten. För att kunna ha tänkta användare att utgå ifrån i 
arbetet med sin produkt kan man använda personas, ett begrepp som 
introducerades av Cooper (2004). Personas är fiktiva personer som skulle 
kunna vara riktiga användare från produktens målgrupp. Projektets 
personas kan vid utvecklingen av produkten ses tillbaka på och reflekteras 
över. Begreppet användare kan vara svagt vid diskussion och att istället 
referera till en enskild personas kan belysa aspekter av produkten man inte 
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tidigare reflekterat över eftersom man då har en bakgrund till den fiktiva 
personen. Vid exempelvis beslut om ny funktionalitet kan frågan "kommer 
användarna förstå detta" bytas ut mot "kommer Urban förstå detta?" (där 
Urban är en persona för projektet). Med den kännedom man har om Urbans 
bakgrund och intressen kan problematik belysas och ge nya insikter. 
 
Till detta projekt utvecklades tre personas (se bilaga A). Själva skapandet 
av dessa fungerade som ett sätt att formulera de behov som behövde 
uppfyllas i applikationen. Under projektets gång användes dessa 
formulerade personas vid diskussioner om funktionalitet och design. En 
fråga som upprepande ställdes var hur respektive persona skulle uppfatta 
funktionaliteten som diskuterades.  
 
3.3 Konceptutveckling 
3.3.1 Spelifiering 
Trots att åsikter delar sig om definitionen av ordet spelifiering, eller 
gamification, finns det vissa förklaringar som är allmänt accepterade. En av 
dessa är att spelifiering innebär att använda element från spel i aktiviteter 
som i sig själva inte definieras som spel (Hamari, 2013). Att använda 
spelifiering för att öka engagemanget och intresset för en viss aktivitet är 
något som sker i fler och fler sammanhang. Man ser t.ex. ofta att butiker 
delar ut poäng till kunder för varje krona som handlas för och belönar 
kunden med någon slags bonus då ett visst poäng mål uppnåtts. Att 
spelifiera en aktivitet kan innebära att, likt exemplet på butiken, ge poäng 
till användaren för utförandet av aktiviteten. Man kan låta användarna nå 
olika nivåer, samla olika virtuella mynt och visa leaderboards. 
 
I en sammanställning av 24 empiriska studier av spelifiering visar Hamari, 
Koivisto och Sarsa (2014) att spelifiering resulterar i positiva effekter. 
Studien utfördes genom att bryta ner varje studie i tre kategorier: vilken typ 
av spelifiering som skett, de psykologiska resultaten samt 
beteendeförändringar.  
 
Spelifiering ligger till grund för tre koncept som utvecklades som en del i 
processen att bestämma innehållet i applikationen, då syftet med 
applikationen är att den på ett lekfullt och kreativt sätt ska uppmuntra 
användarna till att minska sin energiförbrukning. 
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3.3.2 Koncept 
Energicoachen, Energikampen och Energispelet är tre principiellt olika 
koncept som utvecklades under Fas 1 för att ligga till grund för beslutet om 
innehållet i applikationen. De tre koncepten innebar olika grader av 
spelifiering för att bestämma vilken riktning innehållet skulle ta. Till varje 
koncept utfördes en SWOT-analys, som är ett planeringshjälpmedel för att 
hitta styrkor, svagheter, möjligheter och hot för ett specifikt mål. SWOT är 
en akronym från engelskans ”strenghts”, ”weaknesses”, ”opportunities” 
och ”threats” (Johnson, Scholes, Whittington, 2008).  
 
3.3.2.1 Energicoachen 
Energicoachen har den lägsta graden av spelifiering av de tre koncepten 
och fungerar som en personlig coach som påpekar förändringar i en 
användares energiförbrukning. Energicoachen skulle presentera både 
positiva och negativa förändringar. Energicoachen skulle ge användbara 
och konkreta tips på vad användaren skulle kunna göra annorlunda för att 
minska sin förbrukning. Här skulle även ett väder-API kunna användas för 
att presentera samband mellan temperatur och förbrukning för att t.ex. 
kunna varna att temperaturen skulle höjas nästa vecka och att temperaturen 
i användarens bostad därför kan ställas ner.  
 
Energicoachen innebär ett stort fokus på själva miljömedvetenheten. Tipsen 
från applikationen skulle ha stort miljöfokus och därför ge det intryck och 
den information som Öresundskraft önskar. Dock finns också möjligheten 
att de personer som inte redan är intresserade av miljö och sin egen 
påverkan inte skulle återkomma till applikationen då den kräver att 
användaren redan från början har ett intresse och en vilja att förändras. 
Energicoachen har stor utvecklingspotential då det finns många perspektiv 
som kan utgås ifrån vad gäller de tips den ska presentera. En svårighet med 
detta koncept skulle vara att göra det tillräcklig omväxlande, tipsen som 
presenteras ska vara varierande och relevanta för att användaren ska vilja 
återkomma. Om användaren snabbt hinner få ta del av samtliga tips eller att 
de inte känns relevanta för användaren kommer denne troligtvis inte se 
någon användning för applikationen.  
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Figur 3 sammanfattar Energikampens styrkor, svagheter, möjligheter och 
hot i en SWOT-analys. 
 
Figur 3. SWOT-analys av Energicoachen 
 
 
3.3.2.2 Energikampen 
Energikampen är en tävling mellan två användare för att minska deras 
energiförbrukning och har en hög grad av spelifiering. En användare ska 
kunna ange en e-postadress eller annan identifierare för att kunna utmana 
en annan kund från Öresundskrafts stadsnät i att förminska 
energiförbrukningen i sitt hushåll. En utmaning skulle kunna genomföras 
veckovis eller månadsvis. Ett poängsystem kan användas där en användare 
får poäng för varje utmaning. Poängen kan sedan användas för att 
presentera en leaderboard för alla användare. En utmaning ska kunna 
utföras av två personer som bor i olika typer av bostäder. Resultatet ska 
kunna presenteras på Facebook. 
 
Energikampen innehåller ett poängsystem som ger positiv respons, ett stort 
tävlingsmoment samt ett möjligheten att "visa för omvärlden" med en 
leaderboard och funktionen att kunna dela på Facebook. 
 
Energikampen har en mycket stor utvecklingsmöjlighet. Även om en 
utmaning i den första versionen av applikationen bara innebär att sänka sin 
förbrukning i förhållande till sig själv kan vidareutveckling innebära att 
man mäter förbättring på flera sätt. Man kan ha en leaderboard som kan 
Styrkor
- Informativt
- Fokus på klimatet
Svagheter
- Risk för enformighet
- Kräver visst tidigare intresse
- Inte tillräckligt roligt
Möjligheter
- Sprider kunskap till kunderna
Hot
- För få tips kan ge sken av låg 
kunskap
Energicoachen
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resultera i någon slags belöning från Öresundskraft för de som ligger i 
toppen. Delar av Energicoachen skulle även kunna läggas till i 
Energikampen för att ge stöd under utmaningens gång och ge tips och råd 
för hur användaren kan göra för att komma före sin utmanare. 
 
Figur 4 sammanfattar Energikampens styrkor, svagheter, möjligheter och 
hot i en SWOT-analys. 
 
 
Figur 4. SWOT-analys av Energikampen 
 
3.3.2.3 Energispelet 
Det tredje konceptet var ett spel där spelets bana skulle vara beroende av 
gårdagens elförbrukning och innebar alltså den högsta graden av 
spelifiering av de tre koncepten. Förändringen av banan skulle innebära att 
spelet skulle vara omväxlande och att användaren skulle få en ny bana 
varje dag som hen återkommer till applikationen. Om spelets bana 
förändras beroende på din elförbrukning skulle det innebära att om din 
förbrukning var låg och jämn under dagen kunde banan bli lättare och 
därmed få större chans att slå sitt rekord.  
 
Energispelet skulle behöva en starkare koppling till miljön då risken finns 
att användaren inte kopplar ihop sin användning med banan på det sätt som 
är avsikten. Om man t.ex. blir duktig på spelet och föredrar när nivån är 
svårare skulle detta ge en motsatt effekt av vad som är önskvärt för 
användarens energiförbrukning. En risk är också att spelet skulle ge 
Styrkor
- Utmaningar ger anledning att 
återbesöka appen
- Motiverande och visualiserande
Svagheter
-Själva utmaningen kräver 
egentligen inget engagemang
Möjligheter
- Sprider företagets namn 
- Motivation att sänka sin 
förbrukning ökar
Hot
- Få användare som har någon att 
utmana
Energikampen
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användaren ett oseriöst intryck och kan ta bort allvaret med 
energikonsumtion om miljöaspekten inte blir tillräckligt tydlig.  
 
Figur 5 visar konceptets styrkor, svagheter, möjligheter och hot i en 
SWOT-analys.  
 
 
Figur 5. SWOT-analys av Energispelet 
 
3.3.3 Sammanfattning av koncepten 
De tre koncepten presenterades för fyra representanter från Öresundskraft 
(vars roller är: Affärsutvecklare, Processansvarig för insamling av 
mätvärden, Ansvarig för projekt & IS/IT och Kundansvarig för privat 
fjärrvärme). Efter diskussion valdes förslaget Energikampen som koncept 
för projektet. Detta koncept passade bäst för att ha möjlighet att sprida 
applikationen då användare t.ex. skulle kunna dela resultat av en utmaning 
på sociala medier, vilket i sin tur skapar uppmärksamhet. Själva 
utmaningen i Energikampen skapar en motivation att sänka sin 
energiförbrukning genom att tävla mot en vän. Längden på en utmaning 
bestämdes till sju dagar. Längre tid skulle kunna resultera i att användaren 
tröttnar eller glömmer bort utmaningen och en kortare tid skulle kräva ett 
mindre engagemang av användarna. 
 
Energikampen är ett koncept som kan göra applikationen intressant 
snabbare än Energicoachen. Energicoachen kräver mycket fakta för att vara 
intressant till skillnad från Energikampen där en utmaning kan vara 
tillräckligt intressant i sig. Konceptet Energispelet ansågs också kunna vara 
Styrkor
- Underhållning
- Ger anledning att återbesöka 
applikationen
Svagheter
- Svårt att göra bra
- Svag koppling till miljön
Möjligheter
-Yngre personer engagerar sig
Hot
- Oseriöst intryck
Energispelet
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något för ytligt för att vara intressant, då det kändes svårare att försäkra sig 
om att det skulle bli roligt och att etablera en tydlig koppling till 
energiförbrukning. 
 
Energikampen ansågs också vara ett bra koncept för att i framtiden 
utvecklas med delar från t.ex. Energicoachen och på så sätt kunna låta 
applikationen växa. Energikampen är även arbetsnamnet på den applikation 
som arbetet avser och kommer användas i fortsättningen av rapporten. 
 
3.4 Liknande tjänster 
Energikampen är en applikation som ska innehålla flera delar. Den ska vara 
underhållande och ha ett spelmoment i form av utmaningar mellan två 
personer. Applikationen ska ha ett poängsystem och ska samtidigt motivera 
kunder att ändra sitt beteende och förminska sin energiförbrukning. Det 
finns en rad applikationer idag som innehåller ett eller flera av dessa 
moment. Nedan följer en beskrivning av två applikationer som valdes ut för 
analys. 
 
Quizkampen är en frågesportsapplikation i vilken en användare kan utmana 
en annan i en frågesportstävling (FEO Media AB, 2015) och valdes ut på 
grund av detta tävlingsmoment mot en annan användare, då detta även är 
en funktionalitet som ska finnas i Energikampen.  
 
Runkeeper är en fitnessapplikation som inriktar sig på löpning, gång och 
cykling vars mål är att motivera sina användare att motionera mer 
(Fitnesskeeper, 2015). Runkeeper valdes ut eftersom dess mål är att 
motivera en användare att ändra sitt beteende, vilket också är ett av målen 
för Energikampen. 
 
3.4.1 Quizkampen 
Quizkampen är ett frågesportsspel i form av en mobil applikation till flera 
plattformar, däribland iOS och Android. Denna applikation lanserades 
2012 och har enligt företaget över 30 miljoner användare världen över 
(FEO Media AB, 2015). Likheten med Energikampen är tävlingsmomentet 
som finns i Quizkampen. Vad som är framförallt intressant för 
Energikampen är presentationen av en pågående utmaning (se Figur 6) och 
presentationen av samtliga (väntande, pågående och avslutade) utmaningar 
på en sida. 
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Presentationen av en utmaning visar de två profiler som tävlar mot 
varandra. En utmaning genomförs i sex ronder, där man för varje rond kan 
se sitt eget och den andre personens resultat. Detta ger en bra översikt över 
hur långt kommen utmaningen är samtidigt som resultatet för varje rond 
samt totala resultatet framgår tydligt.  
 
 
Figur 6. Vyn för en pågående utmaning i Quizkampen 
 
Presentationen av samtliga utmaningar delar upp utmaningarna i listform 
under kategorierna "Väntar på", "Din tur" och "Avslutade".  
Under "Väntar på" listas utmaningarna som väntar på att bli accepterade av 
en utmanad person och utmaningarna som pågår där användaren väntar på 
att motspelaren ska slutföra en rond. De utmaningar som ännu inte 
påbörjats kan användaren inte klicka på. 
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Under "Din tur" listas de utmaningar där det är användarens tur att spela. 
Användaren kan klicka på utmaningen för att spela. 
 
Under "Avslutade" listas de utmaningarna som är avslutade. Användaren 
kan klicka på varje avslutad utmaning för att se resultatet, vilket redovisas i 
samma vy som för presentationen av en utmaning. Det finns även en 
symbol i form av ett kryss ovanför listan av avslutade utmaningar som 
rensar listan. 
 
Då en användares motståndare i en utmaning är färdig med sin tur skickas 
en push-notifikation till användaren som visar att det nu är dennes tur att 
svara. 
 
Quizkampens styrka ligger i tävlingsmomentet då utbudet av frågor är stort 
och varierande. Det är just detta utbud i kombination med möjligheten att 
utmana vänner som får användarna att återvända till applikationen.  
 
Presentationen av resultat och statistik är tillräcklig för spelmomentet i 
Quizkampen, men det saknas en presentation av personliga mål och 
personlig utveckling vilket kan höja återspelningsvärdet.  
 
3.4.2 Runkeeper 
Runkeeper är en fitnessapplikation med enligt företaget fler än 30 miljoner 
användare värden över (FitnessKeeper, 2015). Med hjälp av 
mobiltelefonens GPS erhåller och presenterar Runkeeper data om hur 
användaren har rört sig och kan sedan presentera statistik, framsteg och 
uppdatera användaren under träningens gång om hur hen ligger till. 
Runkeeper är i stort en motivationsapplikation som är designad för att få 
människor att förändra sitt beteende gällande träning. Den spelifierar 
tränandet bland annat genom att i slutet av en träning presentera passet för 
användaren med positiv respons som t.ex att användaren har sprungit 
snabbare än sitt genomsnittliga tempo eller har tränat tre dagar i rad.  
Runkeeper använder även sociala medier genom att en användare efter ett 
träningspass kan dela sitt pass på Facebook för att ger spridning för 
applikationen samt främja målet att motivera sina användare. 
 
Likt Runkeeper är ett av målen med Energikampen att få användare att 
ändra sitt beteende. Efter en utmaning ska en sammanfattning av denna 
presenteras för deltagarna. Denna direkta respons av vad som 
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åstadkommits är en av de största styrkorna med Runkeeper. Genom att 
direkt se efter ett pass hur mycket snabbare man sprungit eller hur mycket 
mindre el man förbrukat hemma får ens handlingar en direkt konsekvens 
och motivationen till att fortsätta förändra sitt beteende kan öka.  
 
3.4.3 Sammanfattning av liknande tjänster 
Quizkampen  
Presentationen över pågående eller avslutade utmaningar jämför tydligt 
varje dag för de båda deltagarna. Presentationen av användarens 
utmaningar delas upp i kategorier för att visa om en utmaning väntar, pågår 
eller är avslutad. Push-notifikationer används för att berätta för användaren 
när utmaningen har uppdaterats. Dessa funktionaliteter kan användas på 
liknande sätt i Energikampen för att visa utfallet av en utmaning samt att 
meddela att en utmaning är avslutad. 
 
Runkeeper 
Runkeeper motiverar sina användare att motionera mer genom att 
presentera statistik och positiv feedback efter ett träningspass. I 
applikationen kan användaren dela sina prestationer på Facebook. 
Runkeeper använder en sammanställning efter ett avslutat träningspass för 
att skapa motivation hos användarna. Energikampen kan använda samma 
metod efter en avslutad utmaning för att öka motivationen hos användaren 
att sänka sin energiförbrukning. 
 
3.5 Utfall av Fas 1 
Ett av målen för Fas 1 var att ta fram en pappersprototyp för applikationen. 
Detta gjordes i form av en visualisering över applikationens innehåll och 
deras samband till varandra (se Bilaga B). Varje sida i prototypen beskrivs 
närmare i avsnitt 3.5.2. I fasen skulle även beslut fattas över tekniska 
aspekter så som vilken plattform applikationen skulle utvecklas till samt 
vilket programmeringsspråk som skulle användas.  
 
3.5.1 Plattform och språk 
För att bestämma vilken plattform samt vilket programmeringsspråk som 
skulle användas togs följande punkter i åtanke:  
 
 Öresundskrafts applikation Kraft-o-meter 
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 Öresundskrafts önskemål 
 Framtida utvecklingsmöjligheter för applikationen 
 
Under diskussion med representanter från Öresundskraft och Playback 
Energy framkom att Playback Energy skulle skriva om applikationen Kraft-
o-meter från två kodbaser (för Android och iOS) till en kodbas i JavaScript 
som stödjer båda plattformarna. För att förenkla den framtida integreringen 
mellan Energikampen och Kraft-o-meter utvecklas Energikampen med 
språket JavaScript till Android från version 4.x (The Apache Software 
Foundation, u.å.a) och iOS från version 5.x (The Apache Software 
Foundation, u.å.b). Genom att utveckla applikationen till flera plattformar 
breddas också målgruppen. 
 
3.5.2 Prototyp 1 
Under Fas 1 presenterades tre olika koncept som alternativ till innehållet. 
Konceptet Energikampen valdes och en prototyp utvecklades efter det (se 
Bilaga B). Prototypen visade vilka sidor som skulle finnas i Energikampen 
samt navigeringen mellan dessa. Nedan följer en beskrivning av de sidor 
som ingick i prototypen och verkade som kravbild under utvecklingen av 
applikationen. Prototypen visualiseras i ett flödesdiagram (se Figur 7). 
 
Meny 
En sidomeny som ska kunna nås från alla sidor.  
 
Profil 
Profilsidan ska presentera vilken användare som är inloggad i 
applikationen. Den ska visa användarens namn, poäng samt en bild som 
representerar vilken poängstatus användaren har. Bilden ska ändras om 
användaren kommer över/under en viss poängnivå. 
 
Mina Bedrifter 
Sidan ska visa data om en användare. Exempelvis antalet utmaningar 
användaren deltagit i och vunnit.  
 
Leaderboard 
Sidan ska visa en leaderboard-lista för samtliga användare. Listan ska 
presentera de tio användare med högst poäng samt visa placering för 
användaren även om denne inte är med i topp tio listan. 
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Utmaningar 
Sidan ska presentera vilka utmaningar som användaren är deltagare i under 
rätt kategori beroende på om utmaningen väntar, är pågående eller slut. En 
utmaning hamnar under kategori ”väntar” då den skapats och inte ännu 
accepterats av den utmanade användaren. Sidan ska även innehålla en 
knapp som leder till sidan för nya utmaningar. 
 
Nya utmaningar 
Sidan för nya utmaningar presenterar om en användare har blivit utmanad 
av någon och ger alternativen att acceptera utmaningen eller att neka den. 
En användare kan även själv på den här sidan utmana en annan kund 
genom att ange dennes e-mailadress. 
 
Pågående utmaning 
En utmaning under kategorin ”pågående utmaningar” på utmaningssidan 
ska vara klickbar för att komma in på en sida för den specifika utmaningen. 
Denna sida ska presentera resultatet av den pågående utmaningen. En 
utmaning ska presenteras genom att visa resultatet av varje dag i 
utmaningen. Ett resultat för en användare består av en siffra som 
representerar den användarens förändring i energiförbrukning den dagen 
mot dennes genomsnittliga förbrukning. Det går inte att direkt jämföra en 
användares förbrukning med utmanarens då förutsättningarna kan vara för 
olika för att kunna jämföra med varandra. Då en kund i villa med både 
fjärrvärme och el ska kunna möta en kund som bor i en liten lägenhet med 
enbart el består utmaningen av en jämförelse mot sitt tidigare beteende.  
 
Avslutad utmaning 
En utmaning under kategorin ”Avslutade utmaningar” på utmaningssidan 
ska kunna klickas på för att se en sammanställning av en avslutad 
utmaning. En avslutad utmaning ska likt en pågående utmaning visa 
resultatet av de dagar utmaningen pågått. En avslutad utmaning ska även 
presentera poängresultatet av utmaningen samt vilken av deltagarna som 
vann. 
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Figur 7. Flödesdiagram över Energikampen i Fas 1. 
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4 Fas 2 
4.1 Mål 
Målen med Fas 2 är att göra de undersökningar som krävs för utvecklingen 
av applikationen samt att fatta beslut angående vilken databas och server 
som ska användas i applikationen. Fasen ska, med utgångspunkt från 
Prototyp 1 som visade applikationens sidor och navigationen mellan dem, 
resultera i Prototyp 2 som ska vara en fungerande applikation. 
 
4.2 Tekniska verktyg och kodbibliotek 
4.2.1 Push-notifikationer 
En push-notifikation för mobila applikationer är ett meddelande som kan 
skickas till en eller flera mobila enheter. Beroende på enhetens inställningar 
för notifikationerna kan meddelandet visas på enheten trots att användaren 
inte aktivt använder applikationen. Att använda push-notifikationer i en 
applikation kan därmed ha flera fördelar.  
 
Eftersom en push-notifikation från en applikation kan visas då en enhet inte 
har applikationen igång kan meddelandet användas för att få en användare 
att återkomma till applikationen.  
 
Figur 8 visar hur användare återkommer till en applikation om push-
notifikationer är aktiverade respektive avaktiverade enligt en undersökning 
av Marknadsförings- och analysföretaget Localytics (2014). 
Undersökningen visade att under första månaden återvänder 62 % av en 
applikations användare till applikationen om push-notifikationer var påsatta 
och endast 32 % där push-notifikationer var avaktiverade. I 
undersökningen användes applikationer i olika kategorier och resultatet 
varierade stort beroende på vilken typ av applikation som användes. 
Engagemanget (definierat som uppstart av applikation) i en applikation 
inom e-handel ökade t.ex. med 278 % då push-notifikationer skickas ut 
(t.ex. om en vara var på rea) medan engagemanget för en applikation för 
kategorin ”spel”, till vilken Energikampen tillhör, ökade med 62 %.  
 
Enligt Localytics själva har de 28,000 applikationer och 1,5 miljarder 
enheter som underlag för sina undersökningar. Undersökningen utfördes på 
applikationer till Android och iOS som använder push-notifikationer. 
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Figur 8. Återvändning till applikationer över tid beroende på om push-notifikationer är 
aktiverade eller avaktiverade. (Localytics, 2014) 
 
 
4.2.2 Energimolnet API v.2 
Energimolnet drivs av Playback Energy AB och är en tjänst som samlar in 
och sammanställer mätdata från energibolag över hela Sverige (Playback 
Energy AB, 2015). Med hjälp av Energimolnet API kan dessa mätvärden 
användas av elbolag för att presentera deras kunders mätvärden. Flera olika 
anrop kan göras till Energimolnet API för att få fram efterfrågad data i 
form av JSON-objekt. Energimolnet erbjuder även ett AngularJS SDK. 
Med Energimolnet API kan man hämta följande data: 
 
 Account 
Information om ett visst konto. 
 Meters 
En fysiska mätare som mäter energiförbrukning. En mätare kan vara 
kopplad till olika konton. Varje mätare har ett unikt mätar-id. 
 Consumption 
Energiförbrukning i kWh från en mätare. Förbrukningen kan hämtas 
för ett specifikt datum eller för ett tidsintervall.  
 
4.2.3 Apache Cordova v4.3.2 
Apache Cordova är en samling API:er för mobila enheter som möjliggör 
utveckling av mobila applikationer med webbaserade utvecklingsspråk. 
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Med endast en kodbas i JavaScript, HTML och CSS kan en applikation för 
flera plattformar utvecklas (The Apache Software Foundation u.å.c). 
 
Apache Cordova har flera plug-in som kan använda mobiltelefonens 
inbyggda funktioner, t.ex. kameran eller mikrofonen. Ett av dessa plug-in 
är Cordova Social Sharing som gör det möjligt att dela meddelanden, 
länkar och bilder på sociala medier som t.ex. Facebook, Twitter och 
Whatsapp (Drifty, u.å.a). Cordova Social Sharing stödjer dock inte att 
skicka med ett meddelande på Facebook för Android. 
 
4.2.4 AngularJS v1.3.15 
AngularJS är ett JavaScript-ramverk som utvecklades av Google för att ge 
möjlighet till att enklare skapa mer dynamiska webbsidor och applikationer 
(Google, Inc., u.å). AngularJS fungerar som ett tillägg till de HTML taggar 
som redan finns. En av fördelarna med AngularJS är den två-vägs-
databindning som gör att gränssnittet uppdateras direkt så fort data ändras 
och vice versa.  
 
4.2.5 Ionic Framework v1.0.0 
Ionic Framework är ett ramverk för utveckling av mobila applikationer som 
erbjuder verktyg för att utveckla mobila applikationer till flera plattformar 
då det bygger på Cordova (se avsnitt 4.2.3) och AngularJS (se avsnitt 4.2.4) 
(Drifty, u.å.b). Ionic Framework används för att skapa det grafiska 
användargränssnittet. 
 
4.2.6 Parse.com  
Parse.com, eller Parse, är en molntjänst som tillhandahåller datalagring, 
server och en push-tjänst. En av de tjänster Parse erbjuder kallas Cloud 
Code (Parse, 2015a). De JavaScript-filer som läggs upp på Cloud Code kan 
köras i så kallade "jobs", vilka är trådar som körs på servern och som kan 
schemaläggas med ett bestämt tidsintervall. Cloud Code möjliggör alltså att 
uppdateringar av databasen sker regelbundet i bakgrunden av applikationen 
utan att någon är aktiv inne i applikationen. 
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4.3 Systemets design 
4.3.1 Paketstruktur 
Detta avsnitt visar den paketstruktur som används för Energikampen samt 
en kort beskrivning med filens innehåll och syfte. Filerna som presenteras 
är de filer som skrivits enbart till applikationen Energikampen och 
innefattar inte de färdiga kodbibliotek som använts och beskrivs i avsnitt 
4.3. 
 
Energikampen\www\css 
 Style.css 
Projektets CSS-fil. 
 
Energikampen\www 
 Index.html 
Innehåller projektets <head> i vilken samtliga JavaScript-filer 
inkluderas, både de i Energikampen\www\js och de övriga 
kodbibliotekpaket som används i projektet. 
 
Energikampen\www\templates 
Mappen templates innehåller de html-sidor som en användare kan nå i 
applikationen. 
 achivements.html 
Sidan för en användares bedrifter. 
 viewChallenges.html 
Innehåller sidan som presenterar en användares utmaningar. På sidan 
finns även en knapp ”Ny utmaning”. 
 challenge.html 
Sidan som presenterar en enskild utmaning när användaren klickar 
på en utmaning på sidan viewChallenges.html. 
 highscore.html 
Presenterar leaderboard för samtliga användare.  
 menu.html 
Sidomenyn för applikationen som har länkar till sidorna 
achivements.html, viewChallenges.html, profile.html samt 
highscore.html.  
 profile.html 
Detta är sidan en användare först hamnar på efter hen öppnat 
applikationen. Här presenteras användares namn, poäng, en 
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förloppsindikator som visar antalet poäng till nästa poängnivå samt 
en bild som representerar användarens poängnivå.  
 
Energikampen\www\js 
 app.js 
Innehåller applikationens routing. Anger vilken template som 
använder vilken controller. Initierar Parse. 
 EKDB.js 
Innehåller factories som hämtar från databasen. Dessa factories 
används i controllers. 
 dev-token.js 
Används under utvecklingen för att ange en personlig autentiserings-
token för att hämta värden från Energimolnet API utan att behöva 
implementera OAuth under utvecklingen. 
 
Energikampen\www\js\controllers 
Innehåller de controllers som används i applikationen. Varje controller 
används i sin respektive html-fil. 
 achivements.js 
Hämtar värden för användaren från dess profil i databasen. 
 challenge.js 
Hämtar datum och de värden som hör till datumet för båda 
utmaningsdeltagarna. Hämtar vilken utmanare som är vinnaren av en 
utmaning om den är avslutad.  
 highscore.js  
Hämtar de personer som har högst poäng i databasen (Score), 
begränsas på ett angivet antal personer. Hämtar också den position 
användaren har även om hen inte är med bland de högst rankade 
personerna som hämtades. 
 profile.js 
Hämtar namn och poäng från databasen för användaren. Beräknar 
även vilken status användaren har och vilken bild som ska visas 
beroende på dess poäng. 
 viewChallenges.js 
Hämtar samtliga utmaningar en användare är deltagare i från 
databasen och sorterar dem på vilket ”state” de befinner sig i 
(”pending”, ”ongoing” eller ”finished”).  
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Utför en validering för användaren i samband med att en utmaning 
skapas att dess data från Energimolnet API är tillräckligt för att 
kunna starta en utmaning (se avsnitt 4.4.2) samt beräknar användares 
genomsnittliga förbrukning för en viss dag. 
 
Skickar push-notifikationer till användaren då en utmaning har 
startats och accepterats. 
 
Skapar följande pop-ups:  
o Pop-up för att ange e-postadress till den användaren vill utmana 
o Pop-up för att e-postadressen inte hittades i databasen 
o Pop-up för att utmaningen har skickats 
o Pop-up att användaren inte har tillräckligt bra värden för att skapa 
eller acceptera en utmaning 
o Pop-up om en användare försöker skicka en utmaning till sin egen 
e-postadress 
o Pop-up om en utmanare försöker utmana någon hen redan har en 
utmaning mot. 
 
Energikampen\parsecode\cloud 
 main.js 
Denna JavaScript-fil ligger på en server som tillhandahålls av Parse. 
Innehåller ett så kallat ”background job” som här kallas för 
”updateChallenges”, vilken kan schemaläggas att köras enligt ett 
visst tidsintervall. "UpdateChallenges" letar efter förändringar i 
databasen och hämtar värden från Energimolnet för de datum som 
ligger i utmaningen i databasen.   
 
Avslutar en utmaning och skickar en push-notis till de båda 
användarna då en utmaning är avslutad. 
 
4.3.2 Databasens struktur 
Databasen för Energikampen är uppbyggd med tre klasser - ”Installation”, 
”Challenges” och ”Profiles”. Klassen ”Installation” finns för att hantera 
push-notifikationer, som beskrivet i avsnitt 4.4.3.2. ”Profiles” innehåller en 
rad för varje användare. I ”Challenges” finns en rad för varje utmaning. En 
sammanställning av klassernas struktur beskrivs i Bilaga D.  
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4.4 Utfall av Fas 2 
Fas 2 var den fas med mest arbete. Utmaningarna i fasen bestod främst av: 
 Kommunikation mellan applikationen och Energimolnet API 
 Lagring av data 
 Serverprogrammering 
 Utvärdering av vilka tekniker som skulle användas 
 
4.4.1 Prototyp 2 
Ett av målen med Fas 2 var att utveckla en andra prototyp. Detta skulle 
vara en implementering av Prototyp 1 (se Bilaga B). De tekniska verktyg 
och kodbibliotek som användes för att skapa prototypen var de som 
beskrivs i avsnitt 4.3. Prototyp 2 utvecklades i JavaScript, som bestämdes i 
Fas 1.  
 
Kontextdiagrammet i Figur 9 visar systemets uppbyggnad och hur de olika 
delarna är kopplade till varandra.  
 
Två flödesdiagram för användargränssnittet i Prototyp 2 visas i Bilaga F. 
Ett flödesdiagram för serverkoden i Prototyp 2 visas i Bilaga E. 
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Figur 9. Kontextdiagram över Energikampen 
 
4.4.1.1 Skillnader mot Prototyp 1 
Under utvecklingen av prototypen gjordes vissa ändringar från prototypen 
från Fas 1 för att undvika att sidan för utmaningar inte enbart skulle 
innehålla en knapp som länkade till en annan sida om användaren inte hade 
några utmaningar. Skillnaderna mellan prototyperna är följande:  
 
 Sidan för nya utmaningar togs bort 
 Knappen ”Utmana en vän” flyttades till sidan för utmaningar. 
 En ny utmaning som inte är accepterad presenteras under rubriken 
”väntar på svar” på sidan för utmaningar.  
 En ny utmaning accepteras eller nekas med en bock respektive ett 
kryss på sidan för utmaningar.  
 Knappen för att dela på Facebook placerades på sidan Profil. 
 
 
Figur 10. Sidan för utmaningar i Prototyp 1 och 2. 
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Figur 11. Skapa en ny utmaning i Prototyp 1 och Prototyp 2.  
 
Figur 10 och Figur 11 ovan visar de flesta av skillnaderna mellan Prototyp 
1 (vänster) och Prototyp 2 (höger). I Figur 10 är knappen i Prototyp 2 inte 
längre en länk till en annan sida för nya utmaningar utan är en knapp för att 
skapa nya utmaningar och nya utmaningar. Hur en utmaning skapas visas i 
Figur 11. En pop-up visas i Prototyp 2 till skillnad från ett inmatningsfält i 
Prototyp 1.  
 
De andra sidorna i applikationen följde samma koncept som Prototyp 1 
med enbart mindre ändringar i design då Prototyp 1 endast gjorts med ett 
ritverktyg och nu skulle implementeras på riktigt. Bilder för samtliga sidor 
i Prototyp 2 visas i Bilaga C. 
 
 
4.4.2 Data från Energimolnet API 
För att hämta värden från Energimolnet API används Energimolnet SDK, 
ett AngularJS SDK för Energimolnet API v.2. Nedan visas ett exempel på 
hur en användares mätar-id kan hämtas med hjälp av Energimolnet SDK. 
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4.4.2.1 Beräkna medelvärde 
En utmaning mellan två användare är inte en utmaning i vem som har den 
lägsta energiförbrukningen under en vecka utan vem som gör den största 
förbättringen mot sitt genomsnittliga beteende. Detta eftersom en 
användare med familj i villa som är både fjärrvärmekund och elkund ska 
kunna utmana en användare i en lägenhet trots att deras veckoförbrukning 
skiljer mycket. För att åstadkomma detta genomförs en beräkning som 
beräknar användarens genomsnittliga förbrukning.  
 
Denna beräkning skulle kunna utföras på olika sätt. Den skulle t.ex. kunna 
beräkna användarens genomsnittliga förbrukning under den senaste veckan 
eller månaden eller den genomsnittliga förbrukningen för en viss dag (t.ex. 
måndag) över en bestämd tidsperiod. Den metod som används i 
Energikampen är den senare. Detta för att en användares energiförbrukning 
kan skilja sig mycket vid helger eller vissa dagar då hen inte är hemma så 
mycket. Genom att göra en jämförelse med samma dagar jämnas inte 
medelvärdet ut på samma sätt och representerar bättre användarens faktiska 
förbrukning. Mätvärden hämtas för de fyra senaste dagarna som är aktuella 
(om dagen under utmaningen är en tisdag hämtas de fyra senaste 
tisdagarnas värden) och ett medelvärde beräknas.  
 
De medelvärden som beräknats läggs sedan in i databasen för varje datum 
för att kunna användas vid jämförelse i utmaningen. Ett datumobjekt för en 
deltagare i en utmaning ser ut som nedan: 
 
{  ”date”: ”20150402”, 
    ”avgConsumption”: 4.322, 
    ”consumption”: 3.1, 
    ”percentOfAvg”: 28.3 
} 
 
”date” är ett datum i utmaningen. ”avgConsumption” är det värde som 
beskrivits ovan, ett medelvärde som beräknats fram från de senaste fyra 
passerade veckorna. Värdet för ”avgConsumption” representerar datumet 
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”date”, dvs. eftersom den andra april 2015 var en torsdag representerar 
medelvärdet de senaste torsdagarna.  
 
För att detta ska stämma för de båda deltagarna, trots att beräkningen kan 
ske vid olika datum för utmanarna om den utmanade deltagaren inte 
accepterar utmaningen samma dag, sker en justering av datumen för den 
deltagare som utmanade och därmed har andra datum inlagda i sina 
datumobjekt. Att bara byta ut datumen mot den andra deltagarens datum 
skulle innebära att deras beräknade medelvärde (avgConsumption) inte 
längre representerar den veckodag de var beräknade för och en korrigering 
behövs. 
 
Nedan följer ett exempel av korrigeringen av datum: 
Användare 1 skickar en utmaning den första april. Medelvärden beräknas 
för användare 1 för den 2:a – 8:e april och läggs in i datumobjekt med 
dessa datum. När användare 2 accepterar utmaningen den 2:a april görs 
samma beräkning för datumen 3:e – 9:e april. Eftersom användare 2 nu har 
accepterat utmaningen är startdatumet 3:e april bestämt och datumen för 
användare 1 måste korrigeras. För att kunna skriva över datumen för 
användare 1 görs en kontroll på vilken veckodag användarens medelvärden 
representerar. I detta fall skriver datumet 9:e april över datumet 2:a april då 
båda datumen inträffade på onsdagar. Nu är datumen korrigerade för 
användare 1 och medelvärdena i datumobjekten representerar fortfarande 
den veckodag de beräknades för. 
 
Värdet ”consumption” är det värde som hämtas från Energimolnet API och 
representerar användarens energiförbrukning i kWh. Detta värde är ”null” 
innan det hämtats. Samma gäller för värdet ”percentOfAvg” som är 
skillnaden mellan ”consumption” och ”avgConsumption” i procent.  
 
4.4.2.2 Kontroll av mätvärden 
För att kunna utföra beräkningen av medelvärden ovan krävs dock en 
kontroll att dessa mätvärden faktiskt finns. När mätvärden hämtas in från 
bostäder kan vissa störningar förekomma, dessa kan leda till att vissa 
mätvärden saknas i Energimolnet. Då en användare aldrig kan komma åt en 
annan persons mätvärden via Energimolnet utan enbart se sina egna värden 
sker kontrollen på två ställen i koden. Kontrollen sker då en användare 
utmanar en annan användare (skickar en utmaning som användaren måste 
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acceptera) eller då användaren accepterar en utmaning som någon annan 
skickat. På så sätt kontrolleras värdena av båda användarna. 
 
I själva kontrollen hämtas datumen för de fyra senaste veckorna. Data 
(energiförbrukning för en viss dag) hämtas från Energimolnet API för 
samtliga datum och en användare har klarat kontrollen om det finns minst 
ett värde för varje veckodag eftersom detta är vad som krävs för att 
genomföra medelvärdesberäkningen (se avsnitt 4.4.2.1). Om en användare 
inte har tillräckligt bra värden visas ett meddelande och utmaningen startas 
inte.  
 
4.4.3 Server 
För att kod ska kunna exekveras då en användare inte aktivt använder 
applikationen behövs en server. Det finns en mängd olika tjänster att tillgå 
som erbjuder server i form av en molntjänst. Parse blev valet för server i 
detta projekt på grund av dess enkla helhetslösning med databas, Cloud 
Code och push-tjänst. Ett alternativ till Parse är Heroku (Heroku, Inc., u.å), 
en molnplattform som erbjuder server och databas. Dock saknar Heroku en 
egen push-tjänst och en sådan skulle därför behöva implementeras med 
hjälp av en annan tjänst.  
  
4.4.3.1  Cloud Code för Energikampen 
En JavaScript-fil lades upp på molntjänsten Cloud Code på Parse.com. 
Filen innehåller ett så kallat ”job”, eller jobb på svenska, som namngavs 
”updateChallenges” då syftet med jobbet är att uppdatera de utmaningar 
som fanns i databasen med nya värden från Energimolnet API. Nedan 
följer en beskrivning av jobbet ”updateChallenges” som visualiseras i ett 
flödesdiagram i Bilaga E. 
  
Det första som görs är en hämtning av samtliga pågående utmaningar i 
databasen, det vill säga alla utmaningar där värdet av ”State” är ”Ongoing”. 
För varje utmaning som hämtats sker en uppdatering av utmaningen. Denna 
uppdatering sker i flera steg. Utmaningens båda deltagare hämtas och för 
varje datum som har passerat i utmaningen sker en kontroll om deltagarens 
värden för den dagen ännu inte är hämtade, d.v.s. om värdet för 
”consumption” för ett visst datum är null. Om detta stämmer innebär det att 
Energimolnet API inte ännu har levererat energiåtgången för det datumet 
för den personen. Dessa värden kommer oftast in i Energimolnet dagen 
efter, men kan även utebli på grund av yttre faktorer.  
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Efter kontrollen att värdet inte finns inlagt sker ett försök att hämta värdet 
med hjälp av deltagarens personliga token samt dess mätar-id som hämtas 
från Energimolnet API. Om värdet som returnerades inte var null läggs det 
in i ”consumption” för korrekt datum. Eftersom det som ska visas upp för 
användaren i applikationen är dess skillnad i procent från dess 
genomsnittliga förbrukning beräknas även här värdet för ”PercentOfAvg” 
och läggs in i samma datumobjekt. Även värdet för 
”WeeklyConsumption”, som är den totala förbrukningen för veckan i kWh, 
ökar. 
  
Vid denna punkt i jobbet har det skett försök att hämta värden för de båda 
utmanarna som inte uppdaterats och en kontroll sker för att bestämma om 
utmaningen är avslutad eller inte. En utmaning ska avslutas om båda 
utmanarna har fått in sina förbrukningsvärden för samtliga datum i 
utmaningen eller om det har kommit in värden för datum efter det sista 
datumet i utmaningen. Den senare kontrollen behövs eftersom det kan 
finnas dagar då inga värden från Energimolnet API kan mottagas, vilket 
skulle innebära att utmaningen aldrig avslutas om så sker.  
  
Om en utmaning ska avslutas uppdateras en rad olika värden i databasen. 
Först kontrolleras vilken användare som har vunnit utmaningen. Vinnaren 
av en utmaning är den deltagare som har gjort den största positiva 
förändringen räknat i procent. För denna deltagare ökar värdet på 
”WonChallenges” i databasen med ett, vilket också sker för värdet på 
”NbrOfChallenges” för båda deltagarna.  
 
Värdet för ”Score” ökas för de båda utmanarna beroende på dess personliga 
förändring i förbrukning och vinnaren tilldelas extra poäng.  
  
Slutligen sätts värdet på ”State” för utmaningen till ”Finished” och en 
push-notifikation skickas till de båda utmanarna som berättar att 
utmaningen är avslutad. 
 
4.4.3.2 Push-notifikationer 
I Energikampen skickas push-notifikationer på flera ställen. En push-
notifikation skickas i följande situationer: 
 
 När en användare skickar en utmaning till en annan användare. 
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 När en användare har accepterat en utmaning. 
 När en utmaning har avslutats. 
 
De två första tillfällena valdes eftersom en användare behöver få 
information. När en användare har skickat en utmaning till en annan 
användare behöver mottagaren få veta detta för att kunna göra ett val om 
hen vill acceptera utmaningen eller neka den. Genom att skicka en push-
notifikation får användaren informationen direkt efter att utmaningen har 
skickats.  
 
När en användare har accepterat en utmaning påbörjas den nästa datum och 
den användare som skickat utmaningen behöver självklart få veta att 
utmaningen startar följande dag.  
 
Eftersom själva utmaningen egentligen inte kräver ett aktivt engagemang 
med applikationen utan hämtning av data sker ändå, skickas också en push-
notifikation då utmaningen är över. Syftet med denna är att påminna 
användaren om applikationen. Om användaren inte påminns är risken högre 
att hen inte återvänder till applikationen.  
  
För att skicka push-notifikationer används den push-tjänst som 
tillhandahålls av Parse. I den JavaScript-fil som ligger på Cloud Code (se 
avsnitt 4.4.3.1) definieras en funktion sendPush för utskick av en push-
notifikation. Funktionen anropas sedan från filen i Cloud Code när en 
utmaning avslutas samt i filen viewChallenges.js då en användare 
accepterar och startar en utmaning. Funktionen sendPush definierades 
enligt nedan. 
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Inparametern ”request” är ett objekt som innehåller det meddelande som 
ska skickas ut samt ett id till den användare som är mottagare till push-
notifikationen.  
 
När en användare installerar applikationen läggs en rad in i databasen i 
klassen "Installation". Enhetens unika id (Device Token) sparas i raden och 
är det id som kopplar samman den mobila enheten med databasen. 
 
4.4.4 Användning av Facebook 
Ett önskemål som Öresundskraft hade var möjligheten att kunna sprida 
applikationen med hjälp av Facebook. På sidan profil finns en knapp som 
vid ett tryck från användaren visar en pop-up med ett meddelande med 
användarens nuvarande poäng och motsvarande poängstatus. Klickar 
användaren sedan på "Skicka" läggs meddelandet upp på användarens 
Facebook-konto om användaren har Facebook-applikationen installerad på 
telefonen samt kopplad till dennes konto. 
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Detta görs med hjälp av Cordova Social Sharing plug-in (se avsnitt 4.2.3.) 
och fungerar därför inte för Androidanvändare, då Cordova Social Sharing 
plug-in inte stödjer meddelanden på Facebook för just denna plattform. 
Eftersom Energikampen utvecklas och ska fungera för både iOS och 
Android gjordes en bedömning att någon annan teknik borde ha använts för 
delning på sociala medier.  
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5 Fas 3 
5.1 Mål 
Målet med Fas 3 är att vidareutveckla det grafiska användargränssnittet av 
applikationen. Fas 3 genomförs parallellt med Fas 2. Fasen ska tillsammans 
med Fas 2 resultera i Prototyp 2.  
5.2 Grafiskt användargränssnitt 
Målet med ett grafiskt användargränssnitt är att användaren inte ska behöva 
tänka och fundera över vad som behöver göras för att uppnå ett visst 
resultat (Krug, 2006). En användare ska alltså kunna använda en webbsida 
eller mobilapplikation intuitivt och inte behöva en manual som berättar vad 
alla knappar och sökfält gör. Ett sätt att undvika att behöva förklara all 
funktionalitet är att använda ikoner och färger som används så ofta till 
samma saker att de inte längre behöver beskrivas. Att t.ex. ha en ikon av en 
kundvagn i en meny eller ett förstoringsglas i ett sökfält är två vanliga sätt 
att beskriva vad som kan göras utan att använda ord. 
 
5.2.1 Färger 
Genomgående i applikationen används tre återkommande färger - 
mörkgrönt, ljusgrönt och blått. Dessa färger har valts då de är de färger som 
används inom Öresundskraft AB. Dessa färger används även i 
applikationen Kraft-o-meter vilket kommer bidra till att applikationen 
känns som en helhet då Energikampen integreras med denna.  
 
På sidan "Leaderboard" listas användarna i rader med ljusgrön bakgrund. 
Användarens egna namn är utskrivet på en rad med mörkgrön bakgrund 
oavsett om hen är med bland de tio översta på listan eller utanför listan. 
Markeringen med mörkgrön färg istället för ljusgrön valdes för att 
användaren omgående ska kunna se var dennes namn och poäng är på 
sidan.  
 
Sidorna för en pågående respektive avslutad utmaning presenterar den 
dagliga förändringen i procent för användarens energiförbrukning i grafiska 
cirklar (se Bilaga C, Figur 27). Nedan beskrivs de olika cirklar som kan 
visas på sidan för en pågående eller avslutad utmaning.  
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 Röd cirkel 
Representerar ett resultat med ett positivt procentuellt värde då 
användaren ökat sin förbrukning, vilket är ett icke önskvärt resultat. 
Valet av den röda färgen gjordes för att understryka att ett positivt 
procentuellt värde är något dåligt. 
 Grön cirkel 
En grön cirkel representerar ett resultat med ett negativt procentuellt 
värde då användaren har minskat sin förbrukning eller då värdet är 
noll (med värdet noll menas att användaren varken har förbättrat sig 
eller försämrat sig), vilket är ett önskvärt resultat. Valet av den gröna 
färgen gjordes för att understryka att ett negativt procentuellt värde 
är något bra. 
 Grå cirkel 
En grå cirkel representerar att ingen data har hämtats. 
 
5.2.2 Navigering  
För navigering i applikationen används en sidomeny med fyra alternativ (se 
Figur 12). Den enda sida som kan visas som inte finns i sidomenyn är den 
för en pågående eller avslutad utmaning. Detta för att de sidorna nås då en 
användare gör ett val i en lista på sidan utmaningar om vilken utmaning 
som ska visas. I menyn används ikoner tillsammans med ett ord för att 
tydliggöra vilken sida användaren kommer tas till samt att öka förståelsen 
för vad sidan innehåller.  
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Figur 12. Sidomeny 
 
5.3 Utfall av Fas 3 
Fas 3 resulterade tillsammans med Fas 2 i Prototyp 2. Det grafiska 
användargränssnittet utvecklades med färgsättning och ikonval. Det 
grafiska användargränssnittet av Prototyp 2 presenteras i Bilaga C. 
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6 Fas 4 
6.1 Mål 
Målet med Fas 4 är att testa applikationen för att detektera och åtgärda 
eventuella fel. Utformningen och innehållet av applikationen ska testas 
genom användbarhetstester. Fas 4 ska resultera i en applikation som ska 
levereras till Öresundskraft AB och vara förberedd för integrering med 
Kraft-o-meter. 
 
6.2 Tester 
6.2.1 Syftet med tester 
Tester har genomförts för att upptäcka fel i applikationen. Under hela 
utvecklingsarbetet i Fas 2 har applikationen testats för att se att de 
implementerade funktionerna och funktionerna under implementering 
exekveras och gör vad som förväntas av dem. Förutom testerna under Fas 2 
har användbarhetstester gjorts på Prototyp 2 under Fas 4. 
 
6.2.2 Användbarhetstester 
Syftet med användbarhetstesterna var att testa användbarheten av 
applikationen och interaktionen mellan applikationen och användaren. 
Enligt Krug (2006) behövs användbarhetstest för en webbsida då 
utvecklaren vet för mycket om sidan efter att ha arbetat med den under en 
längre tid. Utvecklaren kan inte göra en objektiv bedömning av webbsidan 
och därför behövs andra personers respons. 
  
Då målgruppen av applikationen är bred och inte riktar sig till en särskild 
åldersgrupp eller till människor med samma typ av yrkesbakgrund valdes 
tre personer baserat på personens ålder, vana av mobila applikationer i 
allmänhet och vana av applikationer inom kategorin spel. Dessa personer 
hade inte varit involverade i projektet eller sett applikationen tidigare. 
Enligt Krug (2006) och Nielsen (2000) är tre till fem testpersoner 
tillräckligt för att upptäcka de flesta problemen. Användbarhetstest på 
personer efter den femte testpersonen är slöseri med tid eftersom dessa 
kommer resultera i mer eller mindre samma observationer som de 
föregående. Att just tre personer valdes i detta projekt grundades på 
Nielsens (2000) påstående om att färre och färre upptäckter av problem 
görs för varje testperson efter den tredje testpersonen.  
 
  
41 
Följande tre personer valdes till testet: 
1. Testperson 1 - en 23-årig man som arbetar som brevbärare och har 
stor vana av mobila applikationer, även stor vana av applikationer 
inom kategorin spel. 
2. Testperson 2 - en 55-årig kvinna som arbetar som arbetsförmedlare 
och har måttlig vana av mobila applikationer. 
3. Testperson 3 - en 53-årig man som arbetar som fackligt ombud och 
har en stor vana av mobila applikationer, men liten vana av 
applikationer inom kategorin spel. 
 
Informationen som gavs innan testet var densamma för alla testanvändarna 
- att en mobil applikation skulle testas och att det var ett spel där 
användaren kan utmana en annan person.   
 
6.2.2.1 Genomförande av användbarhetstest 
Ett test gjordes med varje person enskilt och varade i ungefär 20-35 
minuter. Under testet satt en av medlemmarna i utvecklingsteamet bredvid 
testanvändaren och agerade testledare. Testledaren gav instruktioner och 
svarade på eventuella frågor. Som underlag för genomförandet av testet 
skapades en mall (se bilaga G) för hur testet skulle gå till och vad som 
skulle testas - en mall som endast testledaren fick se. I mallen listades fem 
uppgifter som användaren skulle utföra på applikationen. Dessa uppgifter 
innehöll anvisningar för att utföra uppgifterna eller enkla frågor om att t.ex. 
hitta ett visst värde.  
 
6.2.2.2 Resultat av användbarhetstester 
 
Testperson 1 
 Sidan "Utmaningar" skapade förvirring hos testpersonen då en 
skickad utmaning listades under samma kategori, "Väntar på svar", 
som en mottagen och obesvarad utmaning.  
 Testpersonen uttryckte att det var oklart vad en utmaning är. 
 På "Mina bedrifter" försökte testpersonen klicka på flera oklickbara 
rader i listan.  
 Under testpersonens beskrivning av "Leaderboard" uttryckte han att 
det var oklart om det var antal utmaningar han deltagit i eller den 
totala poängen som presenterades.  
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Testperson 2 
 Testpersonen hittade inte menyn då hon skulle navigera från "Profil" 
till en annan sida. 
 Testpersonen uttryckte att det var oklart vad en utmaning är. 
 Testpersonen klickade på flera oklickbara rader på "Mina bedrifter".  
 Testpersonen kunde inte acceptera en utmaning. 
 Sidan "Utmaningar" skapade förvirring hos testpersonen då en 
skickad utmaning listades under samma kategori, "Väntar på svar", 
som en mottagen och obesvarad utmaning. 
 På frågan "Vilket datum gjorde du bäst ifrån dig på din avslutade 
utmaning?" gav testpersonen svaret '20150507', vilket var dagen med 
sämst resultat. 
 Testpersonen navigerade till "Utmaningar" för ta reda på hur många 
utmaningar hon deltagit i. 
 Under testpersonens beskrivning av "Leaderboard" uttryckte hon att 
det var oklart om det var antal utmaningar hon deltagit i eller den 
totala poängen som presenterades.  
 
Testperson 3 
 Testpersonen klickade på flera oklickbara rader på "Mina bedrifter". 
 Testpersonen navigerade först till "Utmaningar" för att ta reda på hur 
många utmaningar han deltagit i, och därefter till "Mina bedrifter". 
 Sidan "Utmaningar" skapade förvirring hos testpersonen då en 
skickad utmaning listades under samma kategori, "Väntar på svar", 
som en mottagen och obesvarad utmaning. 
 När testpersonen skulle beskriva sidan "Profil" berättade han att 
innebörden av poängen och poängsättningen var oklar.     
  
6.2.2.3 Slutsats av användbarhetstester 
Samtliga testpersoner förklarade att sidan "Utmaningar" var otydlig, då de 
uttryckte att det var förvirrande att utmaningar som skickats och 
utmaningar som mottagits listades under kategorin "Väntar på svar". Även 
symbolerna, bocken och krysset, som syns i en rad för en mottagen 
utmaning, skapade förvirring hos en av testpersonerna. Slutsatsen av 
"Utmaningar" är att den bör förtydligas, vilket kanske kan göras med en 
extra kategori för endast mottagna utmaningar.  
 
  
43 
För flera sidor i applikationen reagerade samtliga testpersoner med viss 
osäkerhet på vissa siffror som presenterades. På "Leaderboard" kunde två 
av testpersonerna inte svara på om det var total poäng som presenterades 
eller om det var antal utmaningar som genomförts. Genom att lägga till 
”poäng” efter siffran för användarens poäng i "Leaderboard" skulle 
siffrornas innebörd kunna tydliggöras. 
 
På flera sidor försökte samtliga testpersoner klicka på rader eller punkter 
som inte är klickbara. Detta kan bero på den mörkgröna färgen som verkar 
få t.ex. en rad att se klickbar ut. Detta skulle kunna åtgärdas genom att välja 
en svagare färgnyans. 
 
Presentationen av resultatet för en enskild utmaning gav varierande 
reaktioner hos testpersonerna, då en siffra med ett minustecken 
misstolkades av en av testpersonerna. För att förhindra misstolkningar av 
ett positivt respektive negativt resultat skulle procenten kunna omvandlas 
till poäng för varje dygn, vilket i så fall skulle kunna förtydliga vad som är 
ett bra respektive dåligt resultat. Vidare hade varje rad för en dag kunnat 
vara klickbar och presentera en detaljerad sammanfattning innehållandes 
t.ex. den procentuella skillnaden samt energiförbrukning i kWh för den 
specifika dagen.  
 
Sammanfattningsvis så skulle en ny sida behövas i applikationen som 
förklarar innehållet och syftet med applikationen, eftersom det framförallt 
rådde oklarheter om vad en utmaning är och hur poängsättningen går till. 
Alternativt skulle en guide kunna skapas som visas första gången en 
användare använder applikationen och som användaren kan komma åt i 
menyn under fortsättningen.   
6.3 Utfall av Fas 4 
Fas 4 resulterade i en sammanställning av de eventuella åtgärder som kan 
genomföras till följd av resultatet av användbarhetstesterna som utfördes 
under fasen. Denna sammanställning visas i Bilaga H. 
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7 Diskussion 
7.1 Slutsatser 
I förhållande till projektets syfte och målsättning har följande resultat 
uppnåtts:   
 En mobil applikation har utvecklats till plattformarna iOS och 
Android.  
 I applikationen kan en användare utmana en annan användare att 
förminska sin energiförbrukning. Detta kan ses som ett lekfullt sätt 
att få användare att förändra sitt beteende angående sin 
energiförbrukning. 
 Applikationen har en implicit koppling mellan energiförbrukning 
och miljöpåverkan. 
 
7.1.1 Relevant data att presentera i applikationen 
Eftersom ett av syftena för applikationen var att få användarna att 
förminska sin energiförbrukning behövdes data om energiförbrukning 
presenteras i applikationen. Svaret på projektets första problemformulering 
"Vilken data är mest relevant för Öresundskraft AB:s kunder och ska 
presenteras i applikationen?" besvarades i Fas 1 och baserades på följande 
aspekter: 
 "Energikampen" var konceptet som valdes för projektet i Fas 1.  
 Syftet att förändra Öresundskrafts kunders energiförbrukning. 
 Målgruppen för applikationen. 
 
Då Energikampen innebär veckovisa utmaningar, där syftet var att sänka 
sin förbrukning i förhållande till sitt eget genomsnittliga beteende, valdes 
energiförbrukningen att presenteras för varje dag i form av ett procentvärde 
för att vara jämförbart mellan de båda deltagarna. Att visa i procent 
underlättar också för de användare av applikationen som saknar uppfattning 
om hur mycket ett värde i kWh representerar. I sammanställningen för en 
utmaning visas också den totala förbrukningen i kWh för vardera 
användare för att visa för användaren hur mycket hen förbrukat under 
veckan. Dessa två sätt att presentera resultatet på bestämdes med hjälp av 
de personas som utvecklats för projektet (se Bilaga A). För Robin, som 
saknar intresse för energiförbrukning och uppfattning om hur mycket 1 
kWh är, underlättar det att visa resultatet i procent. Lisa, som tycker om 
siffror och är den i hushållet med mest intresse för energiförbrukning och 
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miljö, kan motiveras av sammanställningen efter utmaningen där exakta 
siffror visas för veckans energiförbrukning.  
 
7.1.2 Utformning av applikationen med avseende på en användares 
vilja att återvända 
Det kan vara svårt att få nya användare till en applikation, men kanske 
ännu svårare att få dessa användare att återvända till applikationen. Därför 
krävs det dels ett stimulerande innehåll men även någonting som påminner 
användaren om applikationen så den inte glöms bort.  
Valet av spelifiering i applikationen gjordes för att få just ett stimulerande 
innehåll som gör att användaren är villig att engagera sig. Med spelifiering 
tilltalar Energikampen persona Claes (se Bilaga A) som motiveras av 
tävling mot andra. Även Robin som tycker om att tävla och samla poäng 
kan motiveras av tävlingsmomentet. 
 
För användarna inte ska glömma bort applikationen används push-
notifikationer. Push-notifikationerna notifierar när någonting har hänt i 
applikationen och fungerar som en påminnelse.   
För att sprida applikationen och väcka uppmärksamhet används Facebook 
för att dela information från applikationen.  
  
Föregående stycke som sammanfattar vissa val vi gjort till applikationen 
besvarar den andra problemformuleringen, "Hur kan applikationen 
utformas för att väcka intresse hos Öresundskraft AB:s kunder och få dem 
att återvända till applikationen?". 
 
7.1.3 Tekniska gränssnittet för kommunikation med yttre tjänster  
I Kraft-o-meter sker autentisering med OAuth 2.0. Under utvecklingen av 
Energikampen användes en personlig statisk token vid hämtning av värden 
från Energimolnet API istället för att implementera en egen inloggning 
med OAuth autentisering. Detta underlättar en framtida integrering med 
Kraft-o-meter då samma autentisering kommer ske i de båda 
applikationerna. 
 
För kommunikationen med Energimolnet, som skulle ske på daglig basis 
även då en användare inte använder applikationen, användes Cloud Code 
på Parse.com. 
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Den tredje problemformuleringen, "Hur ska det tekniska gränssnittet 
utvecklas så att det kan kommunicera med Energimolnet och applikationen 
Kraft-o-meter?" besvaras av kontextdiagrammet Figur 9 i avsnitt 4.4.1 och 
flödesdiagrammen i Bilaga E och Bilaga F. 
 
7.1.4 Tekniska aspekter för val av plattform 
Då ingen särskild mobil plattform fanns som önskemål från Öresundskraft 
baserades valet av plattform på flera andra aspekter. Applikationen som 
utvecklades under projektet skulle kunna integreras med den existerande 
applikationen Kraft-o-meter som fanns till iOS och Android. Kraft-o-meter 
var under projektets gång under omskrivning till en kodbas i JavaScript. Ur 
ett datatekniskt perspektiv hade integrationen mellan de två applikationerna 
förenklats genom att använda samma språk till utvecklingen av 
Energikampen.  
  
Applikationen utvecklas därför i JavaScript för att möjliggöra en hybrid 
mobilapplikation. 
 
Framtida integrering med Kraft-o-meter och möjligheten att utveckla en 
applikation till mer än en plattform ger svar på projektets fjärde 
problemformulering "Vilka tekniska aspekter påverkar valet av vilken 
plattform applikationen utvecklas till?" 
 
7.2 Utvärdering av metod 
Projektet delades upp i fyra faser för att få en tydlig uppdelning av vilka 
uppgifter som skulle prioriteras och för att sätta delmål. Resultatet av varje 
fas skulle vara en prototyp som skulle kunna visas för Öresundskraft för 
validering av deras önskemål och krav.  
 
Fas 3 ansågs i efterhand ha varit överflödig som en egen fas, då den 
genomfördes parallellt med fas 2. Tre faser hade varit mer naturligt för 
detta projekt. 
 
Att projektmodellen under projektet var en agil metod var ett bra val för 
projektet då det gav utrymme för förändringar under projektets gång. 
Eftersom applikationens innehåll inte var fastställt från projektets början 
utan utvecklades som en del i processen hade det varit svårt att bestämma 
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exakt vilka funktioner som skulle skrivas och vad som skulle göras under 
resten av projektet.   
 
Projectplace fungerade som en bra plattform för projektet för visualisering 
av arbetsflöde och kontakt med Öresundskraft. Tavlan för utvecklingen var 
ett effektivt verktyg för visualisering av utvecklingen och användes aktivt 
under hela projektet. Projectplace kunde ha använts mer effektivt som en 
kanal mellan examensarbetarna och Öresundskraft genom att oftare lägga 
upp uppdateringar om statusen på projektet. 
7.3 Vidareutveckling 
Projektet lämnar stor möjlighet för vidareutveckling av Energikampen. Då 
projektet resulterat i en applikation med grundläggande funktionalitet finns 
det stort utrymme att låta applikationen växa med mer funktionalitet. 
 
7.3.1 Språk 
Applikationen kan utvecklas på flera språk för att öka antalet potentiella 
användare. I första hand skulle applikationen kunna översättas till engelska, 
då detta skulle kunna ses som ett universellt språk vilket breddar 
målgruppen för applikationen. 
 
7.3.2 Testa applikationens påverkan 
För att verifiera att applikationen kan påverka användarnas beteende 
angående deras energiförbrukning behöver omfattande testning utföras. 
Testerna bör jämföra användarens mätvärden från innan hen installerade 
applikationen med mätvärden en tid efter att den installerats, och sedan 
utifrån resultatet utvärdera om det finns en märkbar förändring. En 
undersökning bör utföras för att bestämma hur många användare som 
behövs för att styrka testets autenticitet. 
Dessa tester skulle då behöva genomföras först när applikationen har 
funnits för distribution under en längre tidsperiod, för att få tillräckligt 
många användare till testningen.  
 
7.3.3 Konkretisera miljöpåverkan 
För att tillföra en dimension till applikationen kan återkoppling ges för hur 
användarens energiförbrukning påverkar miljön. Detta skulle eventuellt 
kunna införa ännu en motivationsfaktor för användaren att vilja förändra 
sitt beteende. Användaren skulle då kunna koppla förändringen i sin 
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energiförbrukning till miljön, t.ex. kan användarens förändring i 
energiförbrukning för en vecka visas i jämförelse med energin som 
förbrukas för ett visst antal liter bensin. Ett annat exempel skulle kunna 
vara hur många träd som behöver planteras för att klimatkompensera för 
sin energiförbrukning. Vid sådana jämförelser skulle användaren kunna 
skapa sig en tydligare uppfattning av vad hens energi motsvarar i det 
vardagliga livet. 
 
För att ge användaren ett perspektiv på hur energiförbrukningen i en större 
skala påverkar miljön skulle en sammanställning kunna visas över hur 
samtliga användare av applikationen påverkar miljön genom deras 
gemensamma energiförbrukning. Applikationen skulle även kunna 
presentera vilken miljöbesparing samtliga användares förändring 
motsvarar.  
 
Applikationen skulle kunna informera sina användare om hur 
energiproduktionen påverkar miljön, så att användarna förstår att deras 
efterfrågan på energi påverkar miljön indirekt. 
 
7.3.4 Personlig respons 
Ytterliga ett sätt att tillföra ett mervärde till Energikampen är att lägga till 
funktionalitet som ger personlig respons till användaren. Denna respons 
skulle kunna baseras på användarens bostadsform och en analys av 
användarens tidigare beteende. Om en användare t.ex. vanligtvis gör av 
med mycket energi en särskild veckodag skulle applikationen kunna 
upplysa användaren om detta och ge konkreta förslag på hur en sänkning 
av energiförbrukningen skulle kunna gå till. Responsen under utmaningen 
skulle också kunna baseras på yttre faktorer så som vädret och högtider 
med ett eller flera API:er. Applikationen skulle då kunna visa på ett 
eventuellt samband mellan t.ex. utomhustemperaturen och 
energiförbrukningen i hushållet.  
 
Att införa en ekonomisk aspekt i den personliga responsen skulle kunna 
öka motivationen att minska energiförbrukningen. Användaren av 
applikationen skulle då kunna ange hur mycket hen betalar för varje kWh.  
Applikationen skulle då kunna konkretisera energiförbrukningen i form av 
ekonomisk vinst. 
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7.4 Etiska överväganden 
Ett av syftena med Energikampen är att få användarna att sänka sin 
energiförbrukning. Vilken energiförbrukning som menas kanske kan 
misstolkas, då applikationen enbart visar förbättringar och försämringar för 
användarens hushåll men inte för användarens energiförbrukning utanför 
hushållet. Applikationen skulle alltså kunna belöna de användare som 
förbrukar mycket energi utanför hushållet. 
 
Applikationen kan uppfattas som uppmuntrande för följande två exempel 
av beteenden: 
 Om användaren reser bort, med t.ex. flygplan, och inte bor hemma 
under en viss tid kommer energiförbrukningen för hushållet 
antagligen sänkas. 
 Om användaren slutar laga mat hemma för att sänka hushållets 
energiförbrukning och istället äter på restaurang. 
 
Troligtvis ökar användarens faktiska energiförbrukning utanför hushållet 
vid båda dessa exempel. Applikationen kommer ge en positiv feedback, 
eftersom det endast är hushållets energiförbrukning som kartläggs, vilket är 
motsatt effekt mot applikationens egentliga syfte. 
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8 Terminologi 
  
Controller En controller är en klass som ansvarar för 
hantering av användarinmatning och 
applikationens respons i en MVC-struktur. 
Energikampen Applikationen som utvecklas i projektet 
Kraft-o-meter En applikation utgiven av Öresundskraft AB. 
MVC-struktur ”Model-View-Controller struktur”. Ett 
designmönster för att separera data och 
presentation. 
Mätar-id ”MeterId” i Energimolnet API. Id för en specifik 
mätare. 
Routing Dirigering mellan applikationens olika sidor. 
SDK ”Software development kit”. En uppsättning 
utvecklingsverktyg som möjliggör för 
mjukvaruutvecklare att bygga en applikation mot 
en specifik teknisk plattform. 
Token En unik identifieringsnyckel. 
Utmaning 
 
En utmaning är ett moment i Energikampen där 
två användare tävlar om att förminska sin 
genomsnittliga energiförbrukning under sju dagar. 
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Bilagor 
Bilaga A: Personas 
 
Robin Watson, 24  
Robin bor ensam i en lägenhet i Helsingborg. Han har jobbat som säljare på 
Telia sedan han gick ut gymnasiet, där han gick samhällsvetenskap på 
Olympia. Robin gillar att spela FIFA och lyssna på musik. Han köper oftast 
färdigmat eller värmer fryst mat i mikron. Robin bryr sig inte särskilt 
mycket om sin energianvändning och har ingen insikt om hur hans 
beteende påverkar sin energianvändning och elräkning. Trots att Robin har 
ett visst teknikintresse och kan utan problem koppla in sin nya 
stereoanläggning saknar han kunskap om ellära och har ingen uppfattning 
om hur mycket en kWh är. Robin tycker att klimatdebatten är överdriven 
och deltar inte i Earth Hour.   
  
Lisa Thuresson, 37  
Lisa bor tillsammans med sin fru Martina och deras två barn Viktor och 
Wilma i en villa. Lisa arbetar som löneadministratör på ett 
rekryteringsföretag. Hon tycker om att träna och springer gärna en mil efter 
jobbet på elljusspåret nära deras villa. Lisa anser sig vara miljömedveten 
och äter gärna vegetariskt. Hon tycker inte om när barnen lämnar lampor på 
eller när Martina kör igång diskmaskinen halvfull. Lisa använder sin 
iPhone dagligen för diverse syften. Hennes favoritapplikationer är 
Runkeeper, Blocket och Hemnet.  
  
Claes Fredriksson, 54  
Claes arbetar som elektriker på ett företag i Helsingborg. Han tar bilen till 
arbetet varje dag från sin villa där han bor med sin nyblivna sambo 
Katarina och hennes son Max. Claes behöver egentligen inte åka bilen till 
jobbet men han litar inte på kollektivtrafiken och betalar hellre bensinen för 
att slippa förseningar och skrikande ungdomar. På sin fritid gillar Claes att 
grilla, oavsett årstid och tittar gärna på tv på kvällarna även om han oftast 
somnar i soffan långt innan programmet är slut. Claes använder sin 
dagligen sin telefon. Han tycker om att leta efter nya recept och spelar 
gärna Wordfeud mot Katarina. 
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Bilaga B: Prototyp 1 
 
 
 
Figur 13. Samtliga sidor i Prototyp 1 
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Figur 14. Profil   Figur 15. Mina bedrifter 
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Figur 16. Utmaningar   Figur 17. Nya utmaningar 
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Figur 18. Pågående utmaning  Figur 19. Leaderboard 
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Figur 20. Avslutad utmaning 
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Bilaga C: Prototyp 2 
 
Figur 21. Profil    Figur 22. Mina bedrifter 
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 Figur 23. Utmaningar      Figur 24. Starta ny utmaning 
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Figur 26. Pågående, ny utmaning 
Figur 25. Leaderboard 
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Figur 27. Avslutad utmaning   
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Bilaga D: Databasens struktur 
 
”Installation”, ”Profiles”, ”Challenges” 
Följande kolumner finns för samtliga klasser: 
 ObjectId 
String. Ett slumpmässigt genererat värde unikt för raden. Skapas 
automatiskt när raden skapas. 
 CreatedAt 
Date. Tidpunkten då raden skapades. Skapas automatiskt när raden 
skapas. 
 UpdatedAt 
Date. Tidpunkten då raden senast ändrades. Uppdateras automatiskt 
då raden ändras. 
 ACL 
ACL. Anger vilka användare som har vilka rättigheter (skriva till och 
läsa från).  
 
”Profiles” 
 Name 
String. För- och efternamn på användaren. 
 Email 
String. E-mailadressen till användaren.  
 Score 
Number. Användarens totala poäng från avslutade utmaningar. 
 NbrOfChallenges 
Number. Totala antalet avslutade utmaningar för användaren. 
 WonChallenges 
Number. Totala antalet vunna utmaningar. 
 emId 
String. Det id som används i Energimolnet API för att identifiera en 
användare. 
 Token 
String. En personlig access-token som används för att få tillgång till 
användarens data. Under utveckling användes en särskild personlig 
access-token tillhandahållen av Playback Energy. Kommer sättas 
med hjälp av OAuth då applikationen integreras med Kraft-o-meter. 
 Challenges 
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Array. En vektor med de objectId för de utmaningar som användaren 
är deltagare i.  
 InstallationId 
Array. En vektor med de objectId för den rad i ”Installations” som är 
kopplad till användaren.  
 
”Challenges” 
 State 
String. Kan vara ”Pending” för en utmaning som ännu inte 
accepterats, ”Ongoing” för utmaningar som har accepterats eller 
”Finished” för avslutade utmaningar. 
 StartDate 
String. Datumet då en utmaning börjar. Sätts till datumet efter 
dagens datum då en användare accepterar en utmaning. Format 
”YYYYMMDD” 
 EndDate 
String. Sista datumet en utmaning pågår. Sätts till sju dagar efter 
StartDate då en användare accepterar en utmaning. Format 
”YYYYMMDD” 
 Winner 
String. emId från ”Profiles” för den användare som vann 
utmaningen. Sätts då en utmaning avslutas. 
 Challenger 
Object. Ett objekt som representerar den användare som startade en 
utmaning, utmanaren. Nedan följer ett exempel på ett 
Challengerobjekt.  
 
{ 
    "Name": "Anna Sandström", 
    "WeeklyConsumption": 28.4, 
    "dates": [ 
        { 
            "avgConsumption": 4.3375, 
            "consumption": 6.48, 
            "date": "20150501", 
            "percentOfAvg": 49.4 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 6.0200000000000005, 
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            "consumption": 3.06, 
            "date": "20150502", 
            "percentOfAvg": -49.2 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 2.6525, 
            "consumption": null, 
            "date": "20150503", 
            "percentOfAvg": null 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 4.1075, 
            "consumption": null, 
            "date": "20150504", 
            "percentOfAvg": null 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 4.4750000000000005, 
            "consumption": null, 
            "date": "20150505", 
            "percentOfAvg": null 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 4.4775, 
            "consumption": null, 
            "date": "20150506", 
            "percentOfAvg": null 
        }, 
        { 
            "avgConsumption": 3.983333333333334, 
            "consumption": null, 
            "date": "20150507", 
            "percentOfAvg": null 
        } 
    ], 
    "emId": "551a3cb9d205c561008b74e5" 
} 
 
 Challengee 
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Object. Ett objekt som representerar den användare som accepterade 
en utmaning, den utmanade. Ett Challengeeobjekt har samma 
struktur som ett Challengerobjekt.  
 
”Installation”  
 GCMSenderId 
String. Ett id till avsändaren av push-notifikationen vid sändning till 
Android enheter 
 AppIdentifier 
String. Ett unikt id till denna radens applikation. 
 AppName 
String. Namnet på den applikation som push-notifikationen skickas 
ifrån. 
 AppVersion 
String. Versionen av den applikation som denna rad tillhör.  
 Badge 
Number. Värdet på den ”badge” som visas för applikationen för iOS.   
 Channels 
Array. En vektor med de kanaler som en viss enhet tillhör. 
 DeviceToken 
String. En token som genererats av Apple eller Google som används 
för att leverera push-meddelanden genom APN eller GCM nätverk. 
 InstallationId 
String. Ett unikt id för enheten som använder Parse. 
 ParseVersion 
String. Versionen av Parse SDK som används. 
 PushType 
String. Anges för att visa vilket nätverk som ska användas. Om 
GCM används får fältet värdet ”gcm” annars lämnas det blankt för 
att visa att Parse push-notifikations tjänst ska användas. 
 TimeZone 
String. Den tidszon som enheten befinner sig i. 
(Parse, 2015b) 
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Bilaga E: Flödesdiagram – Cloud Code 
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Bilaga F: Flödesdiagram - Prototyp 2 
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Bilaga G: Manus för användbarhetstest 
 
Applikationen är redo på telefonen som är i viloläge. I databasen finns en 
utmaning inlagd för personen. Utmaningen är avslutad. 
 
Hej _______, jag heter _____ och jag kommer sitta bredvid dig under hela 
användbarhetstestet.  
Jag har först lite information som jag vill dela med mig av innan vi börjar.  
 
Detta test handlar om att testa en applikation för att få veta om den fungerar 
på det sätt vi har tänkt. Detta är alltså ett test av applikationen och inte av 
dig. Det går inte att göra fel under testet.  
 
Jag vill be dig att försöka uttrycka vad du tänker så mycket du kan när du 
använder appen. Berätta vad du gör, vad du ser och vad du tycker. Du 
behöver inte hålla tillbaka.  
 
Om du kommer på några frågor under testets gång kan du ställa dem direkt. 
 
Jag kommer spela in vårt samtal nu, detta kommer endast lyssnas på av mig 
och min arbetskamrat och finns bara till för att vi ska kunna förbättra 
applikationen.  
 
Har du några frågor? 
 
Bra, då börjar vi! 
Öppna applikationen på sidan Profil och räck den till testpersonen. 
 
Uppgift 1: 
Navigera dig till appens samtliga sidor. Utan att klicka på saker på sidorna, 
berätta vad du ser på varje sida och vad du tror att man kan göra där. 
 
Uppgift 2: 
Du vill utmana din vän Anna. Du har följande e-postadress till henne: 
12asa@student.lu.se. Försök utmana Anna. Beskriv vad som har hänt. 
 
Uppgift 3:  
Försök utmana Anna ännu en gång. Du har nu fått e-postadressen 
dat12asa@student.lu.se. Beskriv vad som händer. 
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Skicka en ny utmaning från en annan profil. 
 
Uppgift 4: 
Jag kommer nu skicka en push-notifikation till dig som jag vill att du 
beskriver. Vad tror du att du kan göra i applikationen nu? Försök göra det. 
 
Uppgift 5: 
Kan du svara på följande frågor? 
 
Hur många utmaningar har du deltagit i totalt? 
Hur många har du vunnit? 
Vilket datum gjorde du bäst ifrån dig på din avslutade utmaning? 
Hur ligger du till i förhållande till andra appanvändare sett till poäng? 
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Bilaga H: Resultat av användbarhetstester 
 
 Då användaren visar en påbörjad eller avslutad utmaning skulle hen 
kunna klicka i listan med samtliga dagar för att visa en 
sammanfattning av den specifika dagen under utmaningen. 
Sammanfattningen skulle kunna visa de siffror som i nuläget inte 
visas upp för användaren, som t.ex. användarens genomsnittliga 
energiförbrukning den dagen i kWh, användarens energiförbrukning 
för den dagen i kWh och hur många poäng användaren fick för den 
dagen. 
 
 Listan på sidan "Mina bedrifter" skulle kunna byta färg till vit eller 
den ljusare nyans av grön som används i applikationen. 
 
 En ny kategori under sidan som visar vilka utmaningar en användare 
är delaktig i skulle kunna visas då en användare har en utmaning 
vilken hen själv ska acceptera för att skilja utmaningen från de som 
väntar på att accepteras av en annan användare.  
 
 En sida för vanliga frågor kan läggas till. På sidan kan man svara på 
frågor som vad en utmaning innebär och vad de siffror som visas 
representerar. 
 
 Lägga till ordet "poäng" efter en användares poäng på sidan 
"Leaderboard" 
 
 Utöka sidan "Mina bedrifter" att innefatta mer statistik som t.ex. 
användarens totala förändring och plats på leaderboard. 
 
 
 
 
 
 
 
 
